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Fatiha Khairunnisa. 15420045. Pengembangan Game Tebak Gambar 
Sebagai Media Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab Siswa Kelas X SMK Ma’arif 
Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta Tahun Ajaran 2018/2019. Skripsi. 
Yogyakarta: Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri 
Sunan Kalijaga, 2019. 
Latar belakang penelitian ini adalah siswa mengalami frustasi karena harus 
mengingat kembali kosakata bahasa Arab. Hal ini disebabkan kurangnya inovasi 
dalam penggunaan media pembelajaran. Oleh karena itu, muncullah ide untuk 
mengembangkan media game tebak gambar dalam pembelajaran kosakata bahasa 
Arab siswa. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game tebak gambar bahasa 
Arab, mengetahui kelayakan game tebak gambar sebagai media pembelajaran, dan 
mengetahui penerapan game tebak gambar dalam pembelajaran kosakata bahasa 
Arab siswa kelas X SMK Ma‟arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta. Penelitian 
ini adalah penelitian R&D (Research and Development) dengan model 
pengembangan menurut Brog dan Gall. Pengembangan media dalam penelitian ini 
divalidasi oleh ahli media dan ahli materi dari dosen jurusan Pendidikan Bahasa 
Arab. Instrumen yang digunakan untuk mengetahui kualitas media ialah angket. 
Penilaian media dilakukan oleh satu peer reviewer dan 32 siswa kelas X SMK 
Ma‟arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta. Analisis data yang digunakan untuk 
mengolah hasil validasi dari ahli media, ahli materi, peer reviewer dan siswa 
adalah presentase.  
Hasil penelitian menunjukkan bahwa: validasi dari ahli media memperoleh 
penilaian kategori “Baik” dengan presentase sebesar 76,67%, angket ahli materi 
93,85% yang berkategori “Sangat Baik”, angket peer reviewer 90% yang 
berkategori “Sangat Baik”, dan angket siswa 84,38% termasuk dalam respon 
“Positif”. Selain itu terdapat peningkatan hasil belajar siswa dapat dilihat dari 
hasil pre test (47) skala terbatas, (47) skala luas dan hasil post test (86) skala 
terbatas, (83) skala luas. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa game tebak 
gambar bahasa Arab layak digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab 
untuk siswa kelas X. 




 اٌّفشداد ٚسٍٍخ اٌزعٍٍُ وّب اٌصٛسح زخٍّٓاٌ اٌٍعجخ رطٌٛش .59864489فبرحخ خٍش إٌسبء. 
 اٌذساسٍخ اٌسٕخ شربٌٛوٍبو وشاثبن إٌّٛس ِعبسف اٌّذسسخ اٌثبٌٔٛخ إٌٍّٙخ اٌعبشش صفٌٍ اٌعشثٍخ
ً اٌّعٍٍّٓ جبِعخ .اٌجحث. ٌىٍبوشرب : لسُ رعٍٍُ اٌٍغخ اٌعشثٍخ وٍٍخ اٌعٍَٛ اٌزشثٍخ ٚرأ6452/6452ٍ٘
 .6452سٛٔبْ وبٌٍجبوب اإلسالٍِخ اٌحىٍِٛخ ٌٛوٍبوشرب. 
 رٌه ٌٚشجع. اٌعشثٍخ اٌّفشداد ٔززوش اْ ٌجت ألٔٗ ثبإلحجبط ٌشعشْٚ اٌطالة ٘ٛ اٌجحث ٘زا خٍفٍخ
 فً اٌصٛسح زخٍّٓاٌ ٌعجخ ٌزطٌٛش فىشح جبءد ، ٌٚزٌه .ٚسٍٍخ اٌزعٍٍُ اسزخذاَ فً االثزىبس إٌى االفزمبس إٌى
 .طالةٌ اٌعشثٍخ اٌّفشداد رعٍُ
 زخٍّٓاٌ ٌعجخ ِالءِخ ِذي ِعشفٗ ، اٌعشثٍخ اٌٍغخ اٌصٛسح زخٍّٓاٌ ٌعجخ زطٌٛشٌ اٌجحث ٘زا ٘ذفٚ
 صفٌٍ اٌعشثٍخ اٌّفشداد رعٍُ فً اٌصٛسح زخٍّٓاٌ ٌعجخ رطجٍك ِعشفٗ اٌزعٍٍُ, ٚ ٚسٍٍخ وّب اٌصٛسح
ثحث س&د )اٌجحث  جحثاٌ ٘زا. 6452 شربٌٛوٍبو بنوشاث إٌّٛس ِعبسف اٌّذسسخ اٌثبٌٔٛخ إٌٍّٙخ اٌعبشش
ٚاٌزطٌٛش( ثّٕٙج ثشغ ٚ غًٍ. اٌزصذٌك فً اٌزطٌٛش اٌٛسٍٍخ فً ٘زا اٌجحث ٘ٛ خجٍش ثبألعالِى ٚ اٌّٛاد 
ِٓ وٍٍخ اٌزعٍٍُ اٌٍغخ اٌعشثٍخ. األداد اٌّسزخذِخ ٌٍعشف وٍفٍّخ اٌٛسٍٍخ ً٘ اإلسزجٍبْ. رمٍٍُ اٌٛسٍٍخ 
 إٌّٛس ِعبسف اٌّذسسخ اٌثبٌٔٛخ إٌٍّٙخ اٌعبشش صفِٓ طالة ٌٍ 76اجع األلشاْ ٚ اٌزعٍٍُ ٌفعً اًٌ اٌّش
 . ٚ رحًٍٍ اٌجٍبٔبد اْ ٌطجك ٌٍجٙض ٔزبئج اٌزحمٍك ِٓ رصذٌك االٌخجٍش ثبألعالِىشربٌٛوٍبو وشاثبن
 ٚاٌّٛادي ٚ اٌّشاجع األلشاْ ٚ اٌطالة ٘ٛ إٌسجخ اٌّئٌٛخ.
 ثبٌٕسجخ اٌّئٌٛخ"  جٍذ"  رمٍٍُ عًٍ حصٛيٌ ٍش ثبألعالِىاٌخج ِٓ اٌزحمك: اْ ٚدٌذ إٌزبئج عٍى
األلشاْ  ِشاجع ِٓٚ ،"  ِّزبص"  زمٍٍُثبٌ٪  27.29 ٘ٛ ثباٌّٛادي خجٍشِٓ  اإلسزجٍبْ ٚ ،٪  7:.:7
 ٕ٘بن ".االٌجبثٍخ"  زمٍٍُثبٌ% 28.72 اٌطالة ِٓ ٚاإلسزجٍبْ ،" ِّزبص"  زمٍٍُثبٌ٪  24 ثبٌٕسجخاٌّئٌٛخ
( 87) ، اٌّحذٚد إٌطبق( 87) األٚي اخزجبس ٔزبئج ِٓ اٌٍٙب ٌٕظش اْ ٌّىٓ اٌطالة ٍُرع ٔزبئج فً صٌبدح
 اْ إٌزبئج ٘زٖٚدٌذ . إٌطبقٚاسع ( 27) ،  اٌّحذٚد إٌطبق (:2)األخٍش  اخزجبس ٚٔزبئج إٌطبق ٚاسع
 صفٌٍ ٌزعٍُا اٌعشثٍخ اٌّفشداداٌزعٍٍُ  فً االسزخذاَ رسزحك اٌعشثٍخ اٌٍغخ اٌصٛسح زخٍّٓاٌ ٌعجخ ٌعجخ
 .اٌعبشش
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN  
 
Pedoman transliterasi Arab-latin ini merujuk pada Surat Keputusan 
Bersama Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI, tertanggal 
22 Januari 1998 No: 158/1987 dan 0543b/U/1987. 
1. Konsonan Tunggal 
Huruf Arab Nama Huruf Latin Keterangan 
 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan ا
 Bā B Be ة
 Tā T Te د
 Ṡā‟ Ṡ Es titik di atas ث
 Jim J Je ج
 Hā‟ Ḥ Ha titik di bawah ح
 Khā‟ Kh Ka dan ha خ
 Dal D De د
 Żal Ż Zet titik di atas ذ
 Rā‟ R Er ر
 Zai Z Zet ز
 Sīn S Es ش
 Syīn Sy Es dan ye ش
 Ṣād Ṣ Es titik di bawah ص
 Dād Ḍ De titik di bawah ض
 Tā Ṭ Te titik di bawah ط
 Zā‟ Ẓ Zet titik di bawah ظ
 (Ayn ... „... Koma terbalik (di atas„ ع
 Gayn G Ge غ
 Fā‟ F Ef ف
 Qāf Q Qi ق
 Kāf K Ka ك
 Lām L El ل
xx 
 
 Mīm M Em م
 Nūn N En ى
 Waw W We و
ٍ Hā‟ H Ha 
 Hamzah ...‟... Apostrof ء
 Yā Y Ye ي
2. Konsonan Rangkap (Syaddah) 
Syaddahatautasydid yang di dalam sistem penelitian Arab 
dilambangkan dengan huruf dobel, yaitu huruf yang sama dengan huruf yang 
diberi tanda syaddah itu.  
Contoh:  ُهتََعقَِدْيي ditulis  muta‟aqqidain 
ح   ditulis  „iddah  ِعدَّ
3. Ta’ Marbutah 
Transliterasi untuk Ta‟ marbutah ada dua macam yaitu: 
a. Bila dimatikan, ditulis h: 
Contoh: هجخ  ditulis  hibah 
 ditulis  jizyah جسيخ
(ketentuan ini tidak diperlukan terhadap kata-kata Arab yang sudah 
terserap kedalam bahasa Indonesia seperti zakat, shalat dan sebagainya, 
kecuali dikehendaki lafal aslinya).  
b. Bila dihidupkan karena berangkaian dengan kata lain, ditulis t: 
Contoh: هللا ًعوخ   ditulis  ni‟matullah 
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الفطر زكبح  ditulis  zakatul-fitri 
4. Vokal Pendek 
 َ  (fathah) ditulis a contoh  ََضَرة ditulis daraba 
 َِ  (kasroh) ditulis i contoh  ditulis fahima   فَِهنَ 
 َُ  (dammah) ditulis u contoh َُكتِت ditulis kutiba 
5. Vokal Panjang 
a. Fathah + alif, ditulis ā (garis di atas) 
 ditulis  jāhiliyyah جبهليخ
b. Fathah + alif maqṣūr, ditulis ā (garis di atas) 
 ditulis  yas‟ā يسعي
c. Kasrah+ ya mati, ditulis ī (garis di atas) 
 ditulis  majīd  هجيد
d. Dammah + waw mati, ditulis ū (dengan garis di atas) 
  ditulis  furūd فروض
6. Vokal Rangkap 
a. Fathah + yāmati, ditulis ai 
 ditulis  bainakum  ثيٌكن
b. Fathah + waw mati, ditulis au 
 ditulis  qaul  قىل
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7. Vokal-vokal Pendek yang Berurutan dalam Satu Kata, Dipisahkan 
dengan Apostrof 
 ditulis  a‟antum  ااًتن
 ditulis  u‟iddat  اعدد
 ditulis  la‟insyakartum  لئٌشكرتن
8. Kata sandang Alif + Lam 
a. Bila diikuti huruf qamariyah ditulis al- 
 ditulis  al-Qurān القراى
 ditulis  al-Qiyās القيبش
b. Bila diikuti huruf syamsiyyah, ditulis dengan menggandengkan huruf 
syamsiyyah yang mengikutinya serta menghilangkan huruf ا-nya 
 ditulis  asy-syams الشوص
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A. Latar Belakang Masalah 
Bahasa merupakan suatu alat komunikasi yang memiliki peran penting 
dalam kehidupan manusia. Bahasa Arab merupakan salah satu bahasa asing 
yang dipelajari pada tingkat satuan pendidikan di Indonesia. Salah satu tujuan 
pembelajaran bahasa Arab dari kurikulum 2013 adalah siswa dapat 
menguasai kompetensi dasar berbahasa yang mencakup empat keterampilan 
berbahasa yang diajarkan secara integral, yaitu menyimak, berbicara, 
membaca, dan menulis. Keempat keterampilan ini harus mendapat perhatian 
khusus dalam proses pembelajaran agar siswa mencapai tujuan pembelajaran. 
Secara umum, tidak semua siswa dapat menguasai keempat 
keterampilan berbahasa tersebut dengan mudah. Keadaan tersebut dirasakan 
oleh siswa kelas X SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta. Salah 
satu penyebabnya adalah perbendaharan kosakata bahasa Arab yang banyak. 
Mempelajari dan menguasai kosakata bahasa asing bukanlah suatu hal yang 
mudah. Pembelajaran kosakata biasanya diajarkan dengan cara pendidik 
menyajikan sederet kosakata, kemudian siswa mengingat dan 
menghafalkannya. Hal ini membuat siswa frustasi karena harus mengingat 
kembali kosakata tersebut. Penguasaan kosakata dalam suatu bahasa sangat 
mempengaruhi kecakapan seseorang dalam berbahasa baik secara reseptif 
maupun produktif. Oleh karena itu pembelajaran kosakata bahasa Arab perlu 





SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta merupakan lembaga 
pendidikan dibawah naungan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 
(KEMENDIKBUD). Oleh karena itu, mata pelajaran bahasa Arab tidak 
termasuk dalam kurikulum KEMENDIKBUD. Bahasa Arab masuk dalam 
pelajaran pendidikan agama Islam (PAI). Sehingga, SMK ini membagi mata 
pelajaran PAI ke dalam beberapa sub, diantaranya yakni bahasa Arab. 
Sehingga pembelajaran bahasa Arab bukan merupakan pelajaran pokok dari 
KEMENDIKBUD. Oleh karena itu, materi pembalajaran bahasa Arab di 
SMK ini mengacu pada materi bahasa Arab KEMENAG.  Tujuan utama 
pelajaran bahasa Arab di SMK ini yakni untuk meningkatkan pemahaman 
siswa terhadap ajaran Islam serta untuk menghindari berita hoax tentang isu 
agama. Banyak permasalahan pembelajaran bahasa Arab yang terjadi di SMK 
Ma’arif Al-Munawwir Krapyak. Salah satunya yaitu susahnya siswa dalam 
memahami arti teks bahasa Arab. Jika siwa tidak dapat menguasai kosakata 
bahasa Arab, maka siswa itu tidak dapat memahaminya dengan baik dan 
benar. Selain itu latar belakang pendidikan siswa kelas X SMK Ma’arif Al-
Munawwir Krapyak yang beragam menjadikan tingkat pemahaman siswa 
berbeda-beda. Ada siswa yang bisa langsung memahami materi bahasa Arab 
dengan mudah. Ada juga siswa yang kesulitan dalam memahami materi 
bahasa Arab. Permasalahan tersebut menuntut guru untuk mengajar materi 
bahasa Arab kepada siswa X dalam kategori pemula atau standar rendah, agar 
semua siswa dapat menguasai materi yang disampaikan. Hal tersebut 





pelajaran bahasa Arab. Salah satunya yakni menggunakan media dalam 
pembelajaran. SMK ini hanya menggunakan kamus sebagai media 
pembelajaran. Sehingga perlu adanya inovasi media pembelajaran bahasa 
Arab tertentu untuk mengatasi permasalahan yang terjadi. 
Perkembangan dunia yang semakin modern ini selalu menantang dunia 
pendidikan untuk selalu menciptakan inovasi-inovasi baru dalam proses 
pembelajaran khususnya bahasa Arab. Game merupakan salah satu inovasi 
dalam proses pembelajaran. Game dapat dijadikan sebagai media dalam 
proses pembelajaran untuk memperoleh informasi, mengatasi kesulitan, dan 
memecahkan masalah. Permainan merupakan aktivitas yang bertujuan 
memperoleh keterampilan tertentu dengan cara menggembirakan.
1
 
Melaksanakan suatu pembelajaran dengan aktivitas permainan adalah hal 
yang mungkin terjadi. Game dapat dijadikan sebagai sarana untuk 
memberikan kesempatan kepada siswa dalam bereksplorasi, menemukan, 
mengekspresikan perasaan, berkreasi dan belajar secara menyenangkan.
2
 
Permainan merupakan kegiatan yang menyenangkan bagi semua orang dari 
anak-anak sampai dewasa. Seperti permainan menebak kata dalam acara 
Komunikata yang ditayangkan di salah satu TV swasta Indonesia, dimana 
pesertanya terdiri dari remaja sampai orang dewasa. 
Peneliti akan menggunakan media grafis berupa gambar/foto untuk 
menyalurkan pesan dari sumber ke penerima pesan. Pesan yang dimaksud 
yakni materi pembalajaran bahasa Arab. Pesan yang akan disampaikan 
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Bahasa Arab (2), (Yogyakarta: Divapress, 2013), hlm. 19. 





dituangkan ke dalam simbol-simbol visual. Media grafis berfungsi untuk 
menyampaikan pesan secara efisien, menarik perhatian penerima pesan, 
memperjelas sajian ide, mengilustrasikan atau menghiasi fakta yang mungkin 
akan cepat dilupakan atau bahkan diabaikan bila tidak digrafiskan. Media 
grafis merupakan media yang sederhana. 
Berdasarkan uraian tersebut, diperlukan adanya inovasi dalam 
mengembangkan sebuah media game untuk mengenalkan kosakata bahasa 
Arab menggunakan media grafis yang berupa gambar/foto. Permainan yang 
dimanfaatkan dengan bijaksana dapat menambah variasi, semangat, dan 
minat sebagian program pembelajaran serta meningkatkan pembelajaran. 
Game tebak gambar merupakan salah satu perminan yang pernah trending 
pada tahun 2017. Game tebak gambar merupakan suatu inovasi media 
pembelajaran untuk membantu siswa menguasai kosakata bahasa Arab secara 
efektif dan menyenangkan.  
Peneliti akan mengadakan penelitian dengan mengembangkan game 
tebak gambar untuk siswa kelas X SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak 
Yogyakarta. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu yakni 
terletak pada substansi dan penyajian media game tebak gambar. Gambar 
yang digunakan dalam penelitian ini tidak hanya menggunakan satu gambar 
untuk mengetahui makna dari kosakata bahasa Arab yang disediakan. Akan 
tetapi gambar yang disajikan terdiri dari rangkaian beberapa gambar dan 
huruf-huruf tertentu sehingga menunjukkan arti dari kosakata bahasa Arab 





merupakan sekolah yang tidak menggunakan handphone sebagai media 
dalam pembelajaran bahasa Arab, sehingga media game tebak gambar ini 
akan dibuat dalam bentuk buku. Oleh karena itu, penulis bermaksud untuk 
mengangkat judul Pengembangan Game Tebak Gambar Sebagai Media 
Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab Siswa Kelas X SMK Ma’arif Al-
Munawwir Krapyak Yogyakarta Tahun Ajaran 2018/2019. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, muncul 
permasalahan yang harus dipecahkan. Agar penelitian ini lebih terfokus dan 
mendalam kajiannya maka diperlukan batasan masalah dalam penelitian. 
Oleh karena itu, penelitian ini dibatasi pada permasalahan bagaimana 
merancang dan mengembangkan media game dengan teknik tebak gambar 
pada pembelajaran kosakata bahasa Arab di kelas X SMK Putra Al-
Munawwir. Pembatasan masalah tersebut terkait pada masalah susahnya 
siswa mengingat arti kosakata bahasa Arab. 
Mengacu dari pembatasan masalah tersebut, maka diperoleh rumusan 
masalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana konsep pengembangan game tebak gambar sebagai media 
pembelajaran kosakata bahasa Arab siswa kelas X SMK Ma’arif Al-
Munawwir Krapyak Yogyakarta tahun ajaran 2018/2019? 
2. Bagaimana desain game tebak gambar menjadi media yang layak 
digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab siswa kelas X SMK 





3. Bagaimana penerapan pengembangan game tebak gambar dalam 
pembelajaran kosakata bahasa Arab siswa kelas X SMK Ma’arif Al-
Munawwir Krapyak Yogyakarta tahun ajaran 2018/2019?  
 
C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
Penelitian ini memiliki tujuan dan kegunaan sebagai berikut: 
1. Tujuan Penelitian 
a. Mengetahui konsep pengembangan game tebak gambar sebagai media 
pembelajaran kosakata bahasa Arab siswa kelas X SMK Ma’arif Al-
Munawwir Krapyak Yogyakarta tahun ajaran 2018/2019. 
b. Mengetahui desain game tebak gambar menjadi media yang layak 
digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab siswa kelas X 
SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta tahun ajaran 
2018/2019. 
c. Mengetahui penerapan pengembangan game tebak gambar dalam 
pembelajaran kosakata bahasa Arab siswa kelas X SMK Ma’arif Al-
Munawwir Krapyak Yogyakarta tahun ajaran 2018/2019. 
2. Kegunaan Penelitian 
a. Secara Teoritik 
Untuk menambah khazanah ilmu pengetahuan dalam bidang pendidikan 





b. Secara Praktis 
1) Bagi Guru 
Dapat menginovasi guru dalam pembuatan media pembelajaran 
bahasa Arab. 
2) Bagi Siswa 
Memberikan pilihan alternatif pada siswa untuk mempelajari 
bahasa Arab dengan mudah dan menyenangkan. 
3) Bagi Sekolah 
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi yang 
positif dalam rangka meningkatkan mutu pembelajaran bahasa 
Arab. 
D. Kajian Pustaka 
Berdasarkan penelusuran yang penulis lakukan, belum ada penelitian 
yang secara khusus dan mendalam membahas tentang “Pengembangan Game 
Tebak Gambar Sebagai Media Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab Siswa 
Kelas X SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta Tahun Ajaran 
2018/2019”. Namun penulis menemukan beberapa penelitian yang relevan 
dengan penelitian yang akan penulis teliti, antara lain: 
Pertama, Skripsi yang ditulis oleh Aisyam Mardliyyah pada tahun 2018 
UIN Sunan Kalijaga yang berjudul Pengembangan Media Permainan Ular 





yogyakarta Tahun Ajaran 2017/2018.
3
 Berdasarkan penelitian ini 
menunjukan bahwa respon siswa dalam uji coba lapangan secara keseluruhan 
memperoleh kategori penilaian “Positif” dengan presentase 89,58% serta 
adanya pengaruh media terhadap peningkatan hasil belajar siswa dapat dilihat 
dari hasil nilai pre-test (49) kelompok terbatas, (41) kelompok luas dan hasil 
nilai post-test (90) kelompok terbatas. (89) kelompok luas. Persamaan 
penelitian ini terletak pada mata pelajaran bahasa Arab, akan tetapi perbedaan 
terletak pada jenis media permainan. 
Kedua, Skripsi yang ditulis oleh Muhammad Zainul Musthofa pada 
tahun 2018 UIN Sunan Kalijaga yang berjudul Pengembangan Media Teka-
Teki Silang Dalam Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab Bagi Siswa Sekolah 
Dasar Islam Terpadu Salsabila 2 Klaseman Sleman Yogyakarta.
4
 
Berdasarkan penelitian ini menunjukkan bahwa media teka-teki silang bahasa 
Arab sebagai media belajar kosakata untuk siswa kelas 5 (lima) SDIT 
Salsabila 2 Klaseman Sleman Yogyakarta memiliki pengaruh positif. Hal ini 
ditunjukkan melalui peningkatan nilai atau hasil belajar siswa. Melalui uji 
coba terbatas diketahui bahwasannya dengan menggunakan media teka-teki 
silang terjadi hasil peningkatan belajar, yaitu 2,5 lebih tinggi secara rata-rata 
dibandingkan dengan tidak menggunakan media teka-teki silang atau 
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Pembelajaran Bahasa Arab Kelas V MI Ma’arif Bego Sleman Yogyakarta Tahun Ajaran 
2017/2018”, Skripsi Jurusan Pendidikan Bahasa Arab, (Yogyakarta: Perpustakaan PPs. UIN Sunan 
Kalijaga, 2018), t.d. 
4Muhammad Zainul Musthofa, “Pengembangan Media Teka-Teki Silang dalam 
Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab Bagi Siswa Sekolah Dasar Islam Terpadu Salsabila 2 
Klaseman Sleman Yogyakarta”, Skripsi Jurusan Pendidikan Bahasa Arab, (Yogyakarta: 






pembelajaran menghafal kosakata yang iasanya digunakan oleh siswa. 
Persamaan penelitian ini terletak pada mata pelajaran kosakata bahasa Arab, 
akan tetapi perbedaan terletak pada jenis media permainan. 
Ketiga, Skripsi yang ditulis oleh Siti Rohimah pada tahun 2014 UIN 
Sunan Kalijaga yang berjudul Pengembangan Media Komik Dalam 
Pembelajaran Bahasa Arab di MIN Patuk Sumberejo Gunungkidul Tahun 
Ajaran 2013-2014.
5
 Berdasarkan penelitian ini menunjukkan bahwa 
pengembangan media komik memperoleh nilai keseluruhan dengan kategori 
baik sehingga komik tesebut layak digunakan sebagai solusi media belajar 
alternatif bagi siswa dalam pembelajaran bahasa Arab. Persamaan penelitian 
ini terletak pada mata pelajaran bahasa Arab, akan tetapi perbedaan terletak 
pada jenis media permainan. 
Keempat, Skripsi yang ditulis oleh Pratiwi Oktaviana pada tahun 2016 
Universitas Negeri Yogyakarta yang berjudul Pengembangan Game Tebak 
Gambar Bahasa Perancis Berbasis Android pada Keterampilan Menulis 
Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 Prambanan Klaten.
6
 Berdasarkan penelitian ini 
menunjukkan bahwa penilaian ahli materi, ahli media, guru bahasa Prancis 
dan tanggapan siswa diperoleh hasil rata-rata sebesar 82,3%. Hal itu 
menandakan bahwa media Devinez Ces Images dapat menarik perhatian 
siswa serta dapat membantu siswa dalam proses pembelajaran bahasa Prancis 
                                                             
5Siti Rohmah, “Pengembangan Media Komik Dalam Pembelajaran Bahasa Arab di 
MIN Patuk Sambirejo Gunungkidul Tahun Ajaran 2013-2014”, Skripsi Jurusan Pendidikan Bahasa 
Arab, (Yogyakarta: Perpustakaan PPs. UIN Sunan Kalijaga, 2014), t.d. 
6Pratiwi Oktaviana, “Pengembangan Game Tebak Gambar Bahasa Perancis Berbasis 
Android Pada Keterampilan Menulis Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 Prambanan Klaten” Skripsi 
Jurusan Pendidikan Bahasa Perancis, https://eprints.uny.ac.id/36280/1/SKRIPSI%20fix.pdf 





khususnya pada materi les articles, présenter quelqu’un, et les activités 
quotidiennes. Media ini juga sangat praktis dan dapat digunakan secara 
mandiri oleh siswa. Persamaan penelitian ini terletak pada jenis media 
permainan. Perbedaan penelitian ini terletak pada jenis media yang 
dihasilkan. Media yang dihasilkan berupa aplikasi yang digunakan di android 
berbentuk soft file. Sedangkan penulis menghasilkan media yang berupa hard 
file yang menyerupai buku. Selain itu, gambar yang terdapat pada penelitian 
ini hanya berupa satu gambar untuk menjelaskan kosakata yang dimaksud, 
sedangkan penulis mengkombinasikan beberapa gambar untuk menjelaskan 
kosakata yang dimaksud. 
Kelima, Junal yang ditulis oleh Sri Esti Setianingsih pada tahun 2013 
Universitas Negeri Yogyakarta yang berjudul Game Tebak Gambar Bahasa 
Inggris untuk Siswa Sekolah Dasar Kelas IV Menggunakan Macromedia 
Flash 8 (English Guessing Pictures Game For 4th Grade Elementary School 
Students).
7
 Berdasarkan penelitian ini menunjukkan bahwa hasil penilaian 
dalam penelitian ini didapat persentase kelayakan dari ahli media sebesar 
85,75%, persentase dari ahli materi sebesar 86,25% yang keduanya termasuk 
dalam kategori sangat layak. Hasil penilaian dari pengguna diperoleh 
persentase kelayakan sebesar 83,72% yang termasuk dalam kategori sangat 
layak. Game tebak gambar bahasa Inggris untuk siswa sekolah dasar kelas IV 
menggunakan Macromedia Flash 8 dinyatakan layak untuk digunakan. 
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Grade Elementary School Students)”, Jurnal Pendidikan Teknik Informatika 2013, 





Persamaan penelitian ini terletak pada jenis media permainan. Perbedaan 
penelitian ini terletak pada jenis media yang dihasilkan. Media yang 
dihasilkan berupa aplikasi yang digunakan di android berbentuk soft file. 
Sedangkan penulis menghasilkan media yang berupa hard file yang 
menyerupai buku. Selain itu, gambar yang terdapat pada penelitian ini hanya 
berupa satu gambar untuk menjelaskan kosakata yang dimaksud, sedangkan 
penulis mengkombinasikan beberapa gambar untuk menjelaskan kosakata 
yang dimaksud. 
Diantara semua karya tulis ilmiah di atas, penulis mencoba menjelaskan 
posisi yang dibahas dalam penelitian ini. Penulis membahas tentang 
pengembangan media tebak gambar dalam pembelajaran kosakata bahasa 
Arab. 
E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Pembuatan media game tebak gambar dalam pembelajaran kosakata 
bahasa Arab yang penulis susun ini memiliki beberapa karakteristik yang 
dapat dibedakan dengan media game tebak gambar lainnya. Adapun 
spesifikasi dari game tebak gambar sebagai media pembelajaran bahasa Arab 
adalah: 
1. Konten game tebak gambar sebagai media pembelajaran kosakata bahasa 
Arab diambil dari materi pelajaran bahasa Arab kelas X semester genap 
sesuai dengan kurikulum yang berlaku. 
2. Kosakata yang terdapat dalam game tebak gambar terdiri dari 50 kosakata 





3. Game tebak gambar sebagai media permainan edukasi ini bisa digunakan 
sebagai media pembelajaran dengan tema yang berbeda. 
4. Media ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran di dalam maupun 
di luar kelas. 
5. Gambar yang digunakan terdiri dari beberapa gambar yang disusun untuk 
menunjukkan arti kosakata bahasa Arab. 
F. Asumsi dan Batasan Pengembangan 
1. Asumsi Pengembangan 
Sebagai salah satu faktor pendukung dalam sebuah penelitian ilmiah, 
diperlukan adanya asumsi-asumsi. Asumsi yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah: 
a. Produk yang disusun oleh penulis berupa game tebak gambar yang 
disesuaikan obyek dan lokasi penelitian, terkait dengan media 
pembelajaran bahasa Arab pada kelas X SMK Ma’arif Al-Munawwir 
Krapyak Yogyakarta. 
b. Dosen pembimbing, ahli materi dan ahli media memiliki pemahaman  
yang sama tentang standar media pembelajaran bahasa Arab game 
tebak gambar yang baik serta memiliki pengetahuan dalam bidang 
bahasa Arab. 
2. Batasan Pengembangan 
Adapun keterbatasan produk media game tebak gambar ini adalah: 
a. Adanya keterbatasan waktu dan dana penulis untuk melakukan sebuah 





b. Adanya keterbatasan obyek penelitian, yang dalam hal ini adalah 
SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta dengan jumlah 
populasi yang terbatas (hanya pada kelas X progam Otomotif). 
c. Peneliti hanya sampai pada tahap penghasilan produk media berupa 
game tebak gambar serta uji coba pemakaian. 
d. Peneliti tidak memasukkan kosakata kata kerja dalam game tebak 
gambar karena arti dari kata kerja bahasa Arab terkait dengan dimensi 
waktu. 
G. Sistematika Pembahasan 
Penelitian yang baik adalah penelitian yang ditulis secara rinci dan 
sistematis. Sistematika penulisan ini bertujuan untuk memberikan gambaran 
tentang isi skripsi secara keseluruhan. Oleh sebab itu penulis membagi 
sistematika penulisan menjadi tiga bagian, yaitu: 
Bagian Pendahuluan, terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, 
tujuan dan kegunaan penelitian, kajian pustaka, sistematika penulisan, 
landasan teori dan metode penelitian. 
Bagian Isi, terdiri dari gambaran umum SMK Ma’arif Al-Munawwir 
Krapyak Yogyakarta dan pembahasan hasil penelitian mengenai 
pengembangan game tebak gambar dalam pembelajaran kosakata bahasa 






Bagian Penutup, berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang telah 
dilakukan dan saran dari penulis. Di bagian terakhir dari skripsi ini terdapat 







KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti, maka dapat 
peneliti sampaikan kesimpulan sebagai berikut: 
1. Media game tebak gambar dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab 
siswa kelas X SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta telah 
berhasil dikembangkan dengan prosedur penelitian pengembangan antara 
lain, tahap perencanaan yaitu mengumpulkan materi yang berkaitan 
dengan tema هىاية الطالب والمعرض dan  المهنة والحياة kelas X. Selanjutnya 
tahap membuat desain yaitu peneliti membuat desain media game tebak 
gambar yang terdiri dari materi pengantar, materi inti dan materi penutup. 
Kemudian tahap pengembangan. Tahap ini dilakukan dengan cara 
memasukkan materi yang sudah disiapkan melalui aplikasi PicsArt, 
PhotoScape, dan CorelDraw X4. Setelah semua materi selesai dibuat 
langkah selanjutnya yakni dicetak dan divalidasi oleh ahli media, materi 
dan peer reviewer. Media yang sudah divalidasi, kemudian direvisi sesuai 
saran. Tahap selanjutnya adalah penerapan media dalam skala terbatas dan 
skala luas. Tahap akhir adalah memperbaiki media dari hasil penerapan, 
kemudian menyebarkan media yang telah dibuat atau penyebaran produk. 
2. Validasi kelayakan media game tebak gambar dalam pembelajaran 
kosakata bahasa Arab materi هىاية الطالب والمعرض dan  المهنة والحياة dilakukan 





penilaian yang diperoleh dari dosen ahli media sebesar 76,67% dalam 
kategori “Baik” untuk diujicobakan. Dosen ahli materi memberikan 
penialain sebesar 93,85% dalam kategori “Sangat Baik” untuk 
diujicobakan. Penilaian kualitas media oleh peer reviewer sebesar 90% 
yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik” untuk digunakan sebagai 
media pembelajaran. Selain itu para siswa juga ikut berpartisipasi dalam 
menilai kelayakan media game tebak gambar bahasa Arab. Sebanyak 32 
siswa yang mengisi angket diperoleh hasil presentase 84,38%. yang 
termasuk dalam respon  “Positif” untuk digunakan dalam pembelajaran 
kosakata bahasa Arab. Terdapat pengaruh media terhadap hasil belajar 
siswa dapat dilihat dari hasil pre test (47) skala terbatas, (47) skala luas 
dan hasil post test (86) skala terbatas, (83) skala luas. 
3. Media ini dapat digunakan pada siswa kelas X semester genap. Penerapan 
media ini dilakukan dengan cara, guru memerintahkan siswa mencari arti 
mufradat yang belum diketahui melalui media game tebak gambar melalui 
pembagian kelompok. Sebelum siswa mulai menggunakan media, peneliti 
menjelaskan tata cara penggunaan media game tebak gabar. Guru 
membagi siswa ke dalam beberapa kelompok. Masing-masing kelompok 
terdiri dari 4 sampai 5 siswa. Siswa berkumpul sesuai kelompoknya 
masing-masing. Guru membagikan media game tebak gambar pada setiap 
kelompok. Guru menugaskan kepada setiap kelompok untuk menjawab 
25 kosakata bahasa Arab dari 50 kosakata bahasa Arab yang terdapat 





siswa yang paling cepat dan banyak menjawab game tebak gambar 
dengan benar dan tepat.  
B. Saran 
Berkaitan dengan pengembangan media game tebak gambar dalam 
pembelajaran kosakata bahasa Arab siswa kelas X semester genap, peneliti 
mengajukan beberapa saran yaitu: 
1. Produk berupa game tebak gambar bahasa Arab dapat digunakan sebagai 
suplemen penunjang dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab. 
2. Produk berupa game tebak gambar bahasa Arab ini dapat disebarluaskan 
secara luas atau ditawarkan kepada penerbit sekaligus dapat 
diimplementasikan di madrsah/sekolah bahkan secara umum. 
3. Materi yang ada perlu dikembangkan lebih lanjut dengan penambahan 
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Dokumentasi 
Laporan Tahunan Sekolah/Madrasah di Lingkungan PW Ma’arif NU DIY 
Tahun 2018 SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta 
Surat Keputusan Kepala SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak tentang 
penunjukan dan penetapan staf/pengelola SMK Ma’arif Al-
Munawwir Krapyak Yogyakarta  
Tahun 2019 
Catatan Lapangan 1 
Hari/Tanggal : Senin, 08 April 2019 
Kelas  : X Jurusan Otomotif 
Jam  : 12.00 – 13.30 
Jumlah Siswa : 5 
 Pada hari Senin, peneliti menuju kelas X jurusan Otomotif untuk 
melakukan penelitian skala terbatas. Setelah sampai di kelas X Otomotif, penulis 
mulai melaksanakan penelitian yang diawali dengan perkenalan dan 
menyampaikan tujuan penelitian. Setelah itu peneliti memberikan soal pre test 
kepada siswa. Setelah menyelesaikan soal pre test, siswa melakukan kegiatan 
belajar bahasa Arab materi kosakata tema المهنة والحياة.  Dalam pembelajaran 
kosakata bahasa Arab, peneliti memberikan media game tebak gambar bahasa 
Arab kepada siswa sebagai media pembelajaran bahasa Arab. Selanjutnya, 
masing-masing siswa melakukan permainan game tebak gambar. Siswa diberi 
waktu 10 menit untuk melakukan permainan. Terdapat 25 soal dalam media game 
tebak gambar. Setelah menyelesaikan permainan game tebak gambar, peneliti 
memberikan soal post test kepada siswa. Kemudian siswa diberi angket respon 
terhadap media game tebak gambar. Pembelajaran pun selesai dan ditutup dengan 
membaca hamdalah bersama siswa dan diikuti salam. 
Catatan Lapangan II 
Hari/Tanggal : Senin, 29 April 2019 
Kelas  : X Jurusan Otomotif 
Jam  : 12.00 – 13.30 
Jumlah Siswa : 27 
 Pada hari Senin, peneliti menuju kelas X jurusan Otomotif untuk 
melakukan penelitian skala terbatas. Setelah sampai di kelas X Otomotif, penulis 
mulai melaksanakan penelitian yang diawali dengan perkenalan dan 
menyampaikan tujuan penelitian. Setelah itu peneliti memberikan soal pre test 
kepada siswa. Setelah menyelesaikan soal pre test, siswa melakukan kegiatan 
belajar bahasa Arab materi kosakata tema هىاية الطالب والمعرض dan  المهنة والحياة.  
Dalam pembelajaran kosakata bahasa Arab, peneliti memberikan media game 
tebak gambar bahasa Arab kepada siswa sebagai media pembelajaran bahasa 
Arab. Selanjutnya, siswa dibagi menjadi 6 kelompok. Terdapat 4 sampai 5 siswa 
yang ada dalam setiap kelompok.   Setiap kelompok melakukan permainan game 
tebak gambar. Siswa diberi waktu 10 menit untuk melakukan permainan. Terdapat 
50 soal dalam media game tebak gambar. Setelah menyelesaikan permainan game 
tebak gambar, peneliti memberikan soal post test kepada siswa. Kemudian siswa 
diberi angket respon terhadap media game tebak gambar. Pembelajaran pun 
selesai dan ditutup dengan membaca hamdalah bersama siswa dan diikuti salam. 
Catatan Lapangan III 
Wawancara 
Tempat  : SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak Yogyakarta 
Hari/Tanggal : Jumat, 22 Maret 2019 
Narasumber : Bapak Sarwanih, S.S. M.S.I. 
Peneliti : “Bagaimana metode belajar siswa dalam pembelajaran kosakata 
bahasa Arab di kelas X?”  
Narasumber : “Saya menggunakan ice breaking dalam pembelajaran kosakata 
bahasa Arab. Jadi saya memberikan pertanyaan apa bahasa 
Arabnya ini (menunjuk suatu benda di kelas) kemudian siswa 
menjawabnya.” 
Peneliti : “Buku apa yang bapak gunakan dalam pelajaran bahasa Arab?” 
Narasumber : “Sebenarnya belum ada buku yang tepat bagi siswa SMK dalam 
bahasa Arab, namun kami mengikuti sistem dari kementerian 
agama dalam pelajaran bahasa Arab.” 
Peneliti : “Apa tujuan belajar bahasa Arab di SMK ini?” 
Narasumber : “Tujuannya untuk menghindari berita dan isu hoax khususnya isu 
agama yang beredar di masyarakat.” 
Peneliti : “Media apa saja yang bapak gunakan selama pembelajaran 
kosakata bahasa Arab di kelas?” 
Narasumber : “Siswa menggunakan kamus dan benda-benda yang ada di ruang 
kelas.” 
Peneliti : “Bagaimana tingkat pemahaman siswa dalam materi bahasa Arab 
yang telah dipelajari?” 
Narasumber : “Siswa memiliki tingkat pemahaman yang beragam, ada yang 
cepat tanggap dan ada yang lambat. Hal itu terjadi karena latar 
belakang pendidikan mereka sebelum masuk SMK. Ada yang 
sudah belajar bahasa Arab dan ada yang belum.” 
Peneliti : “Bagaimana pendapat bapak tentang media game tebak gambar 
bahasa Arab ini?” 
Narasumber : “Menurut saya media ini menarik. Mungkin tidak hanya siswa 
saja yang dapat mengunakan media ini.” 
Peneliti : “Bagaimana tindak lanjut bapak setelah mengetahui game tebak 
gambar bahasa Arab?” 
Narasumber : “Media ini bisa menjadi salah satu penunjang kegiatan 
pembelajaran di kelas.” 
Catatan Lapangan IV 
Wawancara 
Tempat  : Kelas X Otomotif SMK Ma’arif Al-Munawwir Krapyak  
Hari/Tanggal : Senin, 22 April 2019 
Narasumber : (1) Alif dan (2) Kafa 
Peneliti : “Apakah kalian mengalami kesulitan dalam menghafal kosksata 
bahasa Arab?”  
Narasumber : “(1) Iya mbak, karena banyak sekali kosakatanya.” 
   “(2) Saya juga mbak, karena saya malas belajar” 
Peneliti : “Media apa yang digunakan dalam pelajaran bahasa Arab?” 
Narasumber : “ Pakai buku bahasa Arab mbak.” 
Peneliti : “Kalau pakai game tebak gambar, kalian mudah hafal apa masih 
merasa kesushan?” 
Narasumber : “Lumayan mudah menghafal mbak, seru juga belajar dengan 
game tebak gambar.” 
Peneliti : “Mana yang lebih kalian suka, belajar dengan game tebak gambar 
bahasa Arab atau belajar dengan menghafal seperti biasanya?” 
Narasumber : “Lebih suka menggunakan game tebak gambar mbak.” 
 
SOAL PREE TEST/POST TEST  BAHASA ARAB 
 
NAMA : 
NO. ABSEN : 
 
ِ ِرِ ت ِخِ إ ِ ِ!ِھأ,ِب,ِج,ِد,ِِوِِنِ ةِمِ ب ِاسِ ن ِمِ الِ ِةِ اب ِجِ ال 
 .ىف َشَ ز َغَ وَ ًَالَ ف ََطَ ٌَ شَ وَ الَ ...ََتَ ٍَ ج َالط َ -1
 ...ًََ خَهَ ق َبث َحَالغَ بسَ ج َؼَ ل َخَل َج َبعَ ٌ َوَ خَالَ ل َوَ كَ الز َ
 غَ ٌَ زَ ٌ َ.َهََغَ وَ جَ ٌ َد.َََغَ ٍَ ج ٌَ َج.َََنَ ل َؼَ ٌ َة.َََصَ حَ فَ ٌ َ .َأ
 .ع َبسَ ًَالشَ ف َسوَ شَ وَ الَ َنَ ظ ٌَ ٌَ َ...َ -2
 ...ًََ خَهَ ق َبث َحَالغَ بسَ ج َؼَ ل َخَل َج َبعَ ٌ َخَالوَ ل َوَ كَ الز َ
 بطَ ٌََالكَ .َهَخ َبل َث َالضَ د.ًََََ غَ شَ الشَ ج.َََحَ َّلَالف َة.َََغَ بئ َالج َ .َأ
 ػَّ...خَ بَالَ ه َز َحَ ًَر َز َخَالََوَ ل َكَ ىَالَ ٌ َؼَ هَ َ.َقَ ىَ ىَالغَ ل َإ ََغَ بئ َعَ ج َالَ َلَ ق ٌََ ر ََح َبسَ ٍََالغَ  -3
 Makanan.َهDagangَد.Barang Daganganََج.Bahan Daganganََة.Bahanَََ .َأ
 .ًََ بً َج َوَ ًَالَ ٌ َجَ ٌ ََطَ ذَ ٌَ ه َالوَ  -4
َ...ًََ خَهَ ق َبث َحَالغَ بسَ ج َؼَ ل َخَل َحَ ٍَ حَ خَالصَ وَ جَ شَ الز َ
  Insinyur merancang gedung .َأ
  Arsitek merancang gedung .َة
َ Insinyur membangun bangunan .َج
  Arsitek merancang bangunanد.َ
  Insinyur membuat gedung.َه




 ػَّ...بَالخَ ه َز َحَ ًَر َز َالَََخَ وَ ل َكَ لَ تَل َبعَ ٌ َوَ الَ َفَ ادَ شَ .َالوَ بحج َصَ َلََكَ َخَ عَ سَ ذَ وَ ًَالَ ل َإ ََتَ ه َزَ ٌ ََطَ سَ ذَ هَ  -6
 َبءوَ ل َػَ د.َََنَ ل َؼَ هَ  .َأ
 غَ ٌَ زَ هَ .َهََخ َبل َث َصَ ة.َ
 ًَ ف َحَ صَ ج.َ
 ػَّ...الخَ َبه َز َحَ ًَر َز َالَََخَ وَ ل َكَ الَ َيَ هَ َذَ .َظَ قَ ىَ ىَالغَ ل َإ ََمَ ىَ ٌ ََلََكَ َتَ ه َزَ ٌ ََشَ بجَ ر َ -7
 َىَ ىَ حَ ٌ َد.َََثَ حَ جَ ٌ َ .َأ
 غَ ٍَ ج ٌَ َ.َهََجَ شَ خَ ٌ َة.َ
 َََلَ خَ ذَ ٌ َج.َ
 .حَ ذَ ٌَ شَ جَ ىَالَ ف ََبسَ ج َخَ ال  ََتَ ز َكَ ...ٌَ َ -8
 َ...ًََ خَهَ ق َبث َالغَ َحَ بسَ ج َؼَ ل َخَل َج َبعَ ٌ َخَالوَ ل َوَ كَ الز َ
 َبمَ عَ الشَ د.َََغَ ٌَ زَ أ.َالوَ 
 يَ شَ عَ الخَ .َهًَََ بف َحَ الصَ ة.َ
َتَ بل َالط َج.َ
 ....َغَ وَ جَ ٌ ََخ َبل َث َالضَ  -9
 ...ًَََ خَهَ ق َبث َالغَ َحَ بسَ ج َؼَ ل َخَل َج َبعَ ٌ َخَالوَ ل َوَ كَ الز َ
 َلبئ َعَ شَ الد.َََخ َبهَ وَ الق َأ.َ
 خ َه َاكَ ىَ ف َال.َهََغَ بئ َعَ ج َة.َال
َح َذَ ٌَ شَ جَ الج.َ
 .يَ ٍَ ؼَ بف ًََََاادَ شَ فَ اَأ َىَ ً َىَ كَ ٍ َل ََ...َىَ وَ ذَ ؼَ ٌ ََىَ ىَ عَ سَ ذَ الوَ  -11
 ...ًَََ خَهَ ق َبث َالغَ َحَ بسَ ج َؼَ ل َخَل َج َبعَ ٌ َخَالوَ ل َوَ كَ الز َ
 َبق َبئ َعَ د.َََيَ ٍَ ئ َبشَ الٌ َ.َأ
 ىظَ شَ وَ الَ .َهََابسَ جًََ َة.َ
َااسَ ضَ جَ ج.َ
 ...ًََ خَهَ ق َبث َالغَ َحَ بسَ ج َؼَ ل َخَل َحَ ٍَ حَ خَالصَ وَ جَ شَ الز َ.َبسَ ج َخَ ال  ََيَ ػَ ًََ ف َحَ الصَََثَ حَ جَ ٌ َ -11
 Para reporter mencari kabar .َأ
Para wartawan menerbitkan kabarَ .َة
َ Para wartawan menulis kabar .َج
  Para wartawan menyiarkan beritaد.َ
َ  Para wartawan mencari berita.َه
َالوَ َ-َشَ بجَ الز ََ-ًََ ف َََ-َغَ ٍَ ج ٌَ ََ-َبىَ كَ الذَ  -12  ظث َّل 
َ...َ...ًَ خَهَ حَ ٍَ حَ بدَالصَ وَ ل َتَالكَ ٍَ ر َشَ ر َ
َوَ الَ َغَ ٍَ ج ٌَ َ .َأ  بىَ كَ الذَ ًََ ف ََشَ بجَ الز ََظَ ث َّل 
َوَ الَ َغَ ٍَ ج ٌَ ََشَ بجَ الزَََبىَ كَ الذَ ًََ ف َ .َة  َظَ ث َّل 
َوَ الَ ًََ ف ََبىَ كَ الذَ َغَ ٍَ ج ٌَ ََشَ بجَ الز َج.َ  ظَ ث َّل 
َوَ الَ َغَ ٍَ ج ٌَ ََبىَ كَ الذَ ًََ ف ََشَ بجَ الز َد.ََ  ظَ ث َّل 
َوَ الَ َغَ ٍَ ج ٌَ ََشَ بجَ الز َ.َه  ََبىَ كَ الذَ ًََ ف ََظَ ث َّل 
 َظَ ٌ َكَ ٌ ََ–َخَ ٌ ٌََ ذَ الوَ ََ-َبطَ ٌََالكَ َ-َعَ اسَ ىَ شَ  -13
َ...َ...ًَ خَهَ حَ ٍَ حَ بدَالصَ وَ ل َكَ الَ َتَ ٍَ ر َشَ ر َ
 عاسَ ىَ شَ َخَ ٌ ٌََ ذَ وَ الَ َظَ ٌ َكَ ٌ ََبطَ ٌََكَ الَ  .َأ
َعاسَ ىَ شَ َظَ ٌ َكَ ٌ ََبطَ ٌََكَ ة.َال َ
 خَ ٌ ٌََ ذَ وَ الَ 
ََعاسَ ىَ شَ ج.َ
 ظَ ٌ َكَ ٌ ََبطَ ٌََكَ ال ََخٌ ٌََ ذَ وَ ال 
َعاسَ ىَ شَ َبطَ ٌََكَ ال َد.ََ
 ظَ ٌ َكَ ٌ ََخٌ ٌََ ذَ وَ الَ 
ََخٌ ٌََ ذَ الوَ َعَ اسَ ىَ شَ َظَ ٌ َكَ ٌ َ.َه 
 بطَ ٌََكَ ال 
 ...ًََ هَ َحَ بسَ ج َؼَ لَ خَل َج َبعَ ٌ َخَالوَ ل َوَ كَ الز َ.َقَ ىَ الغَ ًَف ََغَ بئ َعَ ج َالَ َغَ ٍَ ج ٌَ ََ... -14
 غَ بئ َث َ.َهََفظَّىَ هَ د.ََتَ ٍَ ج َغ َج.ََطَ سَ ذَ هَ ة.َََضَ شَ وَ هَ  .َأ
 ...ًََ هَ َحَ بسَ ج َؼَ لَ خَل َج َبعَ ٌ َخَالوَ ل َوَ كَ الز َ.ََ...ًََ ف ََىَ ىَ وَ ل َؼَ ٌ ََىَ ىَ عَ سَ ذَ وَ الَ  -15
 ذَ ٍَ الج َ.َهََخَ عَ سَ ذَ الوَ د.ََىف َشَ ز َغَ الوَ ج.ََقَ ىَ الغَ ة.َََخَ ػَ سَ ضَ الوَ  .َأ
ِ
 
ANGKET RESPON SISWA 
TERHADAP PEMBELAJARAN BAHASA ARAB BERBASIS GAME 
TEBAK GAMBAR DI KELAS X JURUSAN OTOMOTIF SMK MA’ARIF 
AL-MUNAWWIR KRAPYAK YOGYAKARTA 
 
 
Nama Siswa : ……………………… 
Kelas  : ……………………… 
 
A. Petunjuk Pengisian 
1. Berikan tanda silang (X) pada salah satu jawaban a atau b yang sesuai 
2. Pengisian angket ini tidak mempengaruhi nilai prestasi belajar 
 
B. Pertanyaan Angket 
1. Media game tebak gambar mempermudah saya dalam belajar bahasa Arab. 
a. Ya   b. Tidak 
2. Media game tebak gambar dapat memotivasi saya belajar bahasa Arab. 
a. Ya   b. Tidak 
3. Belajar bahasa Arab menjadi lebih menyenangkan dengan menggunakan 
game tebak gambar. 
a. Ya   b. Tidak 
4. Media Game tebak gambar dapat meningkatkan tingkat kreatifitasku. 
a. Ya   b. Tidak 
5. Media Game tebak gambar mempermudah saya menghafal kosakata 
bahasa Arab. 
a. Ya   b. Tidak 
6. Media Game tebak gambar mudah dimainkan. 
a. Ya   b. Tidak 
7. Penyajian bentuk media game tebak gambar sangat menarik. 
a. Ya   b. Tidak 
8. Media game tebak gambar dapat meningkatkan rasa ingin tahu saya 
terhadap pelajaran bahasa Arab. 
a. Ya   b. Tidak 
9. Saya dapat mengetahui arti kosakata bahasa Arab dengan mudah dan 
mengasyikkan menggunakan game tebak gambar. 
a. Ya   b. Tidak 
10. Saya senang menghafalkan kosakata bahasa Arab menggunakan game 
tebak gambar. 
a. Ya   b. Tidak 
11. Media Game tebak gambar membuat saya menjadi aktif dalam 
pembelajaran bahasa Arab. 
a. Ya   b. Tidak 
12. Media Game tebak gambar menguatkan ingatan saya terhadap kosakata 
bahasa Arab yang telah dipelajari. 
a. Ya   b. Tidak 
13. Tulisan dan gambar dalam media game tebak gambar jelas dan mudah 
dipahami. 
a. Ya   b. Tidak 
14. Suasana pembelajaran bahasa Arab menjadi menyenangkan setelah 
bermain game Tebak gambar. 
a. Ya   b. Tidak 
 
 
HASIL PENILAIN ANGKET RESPON SISWA 




1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 
Skala Luas 
1 Abdullah Kafa Bihi 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 11 Positif 
2 Adi Saputra 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 13 Positif 
3 Agus Priadi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 12 Positif 
4 Aji Bayu Pamungkas 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 Positif 
5 Akhmad Urfan A 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 11 Positif 
6 Akmal Maulana 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 Positif 
7 Alam A. Nugroho 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 Positif 
8 Alfaqih Ardianto 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 10 Positif 
9 Alfian Candra Utomo 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 Positif 
10 Alif Itmamul Wafa 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 13 Positif 
11 Andreansyah 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 9 Positif 
12 Damar F 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 Positif 
13 Danu Indra Prima 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 13 Positif 
14 Darma Sulaiman 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 10 Positif 
15 F. Bintang 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 Positif 
16 Fatkhul Khoir 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 12 Positif 
17 Fredian Syahputra 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 Positif 
18 Gilang Saputra 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 12 Positif 
19 M. Azhar Raihanuddin H 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 10 Positif 
20 Muhammad Arif Hidayat 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 Positif 
21 Muhammad Syaiful Mujab 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 9 Positif 
22 Muhammad Zainullah 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 12 Positif 
23 Nanang Qosim 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 13 Positif 
24 Riyo Yoga Pratama 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 12 Positif 
25 Rully Tahatul Fajar 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 11 Positif 
26 Segar A. A. 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 10 Positif 
27 Yusuf Nurrohim 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 Positif 
Skala Terbatas                 
28 Ahmad Akmal Ariz 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 11 Positif 
29 Ahmad Fauzi 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 13 Positif 
30 Akmal Jufriyan 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 Positif 
31 Arvi Mahwa Restu 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 13 Positif 
32 Ego Kurniawan 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 12 Positif 
Jumlah 30 27 33 32 33 32 35 32 36 37 41 38 39 41 378  
B. Penilaian Angket 
No Perhitungan  Seluruh Aspek 
1 Jumlah Pernyataan 14 
2 Skor Maksimal 32 x 14 = 448 
3 Skor yang diperoleh 378 
4 Presentase 378 : 448 x 100% = 84,38% 
5 Kriteria Positif 
C. Kriteria Penilaian Angket 
Presentase Skor Tiap Siswa Kategori 
51 – 100 % Positif 
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